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Abstrak
Objek tiga dimensi dapat ditampilkan dengan beberapa cara, seperti melalui
Augmented Reality. Pada Augmented Reality terjadi penggabungan interaksi dunia
maya dan nyata, sehingga pengguna tidak hanya berada di dunia maya sepenuhnya.
Aplikasi ini dikembangkan dengan keunggulan memberikan tampilan yang lebih
menarik dengan peralatan yang lebih sederhana. Aplikasi ini dikembangkan dengan
menggunakan bahasa actionscript. Pembuatan objek tiga dimensi menggunakan 3ds
Max. Untuk menampilkan digunakan Adobe Flash Player. Objek yang digunakan
pada aplikasi Augmented Reality adalah gedung STMIK MDP. Penanda digunakan
sebagai simbol yang nantinya akan menampilkan objek pada kamera. Analisis dan
kebutuhan aplikasi bagi pengguna nantinya dikembangkan dengan metologi MSF.
Kata kunci :
Augmented Reality, Flash, Tiga Dimensi, Actionscript.

1BAB 1
PENDAHULUAN
Pada bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, ruang lingkup, tujuan
dan manfaat dari perancangan aplikasi, metodologi penelitian yang digunakan, dan
sistematika penulisan yang berisikan garis besar dari tiap bab.
1.1 Latar Belakang
Dengan semakin berkembangnya teknologi, begitu banyak terdapat
cara untuk menampilkan sebuah simulasi tiga dimensi. Cara tersebut dapat
dikelompokkan menjadi dua yaitu, Virtual Reality dan Augmented Reality.
Sebagian orang lebih mengenal apa itu Virtual Reality (Realitas Maya)
dibandingkan Augmented Reality (Realitas Tertambah).
Dalam perkembangannya Virtual Reality yang menggunakan
peralatan khusus seperti Flight Simulator dimana pesawat dapat dikendalikan
oleh user menggunakan sebuah komputer dan menjalankan navigasi
penerbangan melalui keyboard lebih banyak dikenal dan digunakan orang.
Dibanding dengan Virtual Reality, Augmented Reality sendiri belum banyak
diketahui orang.
Virtual Reality merupakan situasi dimana pengguna hanya berinteraksi
dengan dunia maya tanpa berhubungan dengan dunia nyata, sedangkan
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dihasilkan oleh komputer. Tidak seperti Virtual Reality yang sepenuhnya
menggantikan kenyataan, Augmented Reality sekedar menambahkan atau
melengkapi kenyataan.
Berdasarkan hal inilah penulis akan menganalisis bagaimana proyeksi
objek tiga dimensi pada Augmented Reality. Dengan tujuan orang lain dapat
mengetahui bagaimana cara membuat Augmented Reality dan dapat
menerapkan kegunaannya dalam berbagai bidang sebagai salah satu bentuk
model pembelajaran yang lebih menarik.
1.2 Permasalahan
Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat disimpulkan beberapa
permasalahan sebagai berikut :
1. Bagaimana memproyeksikan benda maya tiga dimensi dalam waktu
nyata pada Augmented Reality?
2. Bagaimana menampilkan suatu objek bangunan ke dalam sebuah
miniatur tiga dimensi yang sederhana agar dapat dilihat secara
menyeluruh?
1.3 Ruang Lingkup
Sehubungan dengan tema yang diambil, Disini penulis membatasi
ruang lingkup sebagai berikut :
31. Bahasa pemograman yang digunakan adalah Actionscript.
2. Metodologi yang digunakan adalah metodologi MSF (Microsoft Solutions
Framework).
3. Aplikasi yang dibangun dengan menggunakan program Adobe Flex
Builder 3.
4. Menggunakan Autodesk 3ds Max 2009 sebagai perancang objek tiga
dimensi.
5. Objek yang digunakan adalah gedung STMIK MDP.
1.4 Tujuan dan Manfaat
Tujuan dari analisis ini adalah sebagai berikut :
1. Mengetahui bagaimana cara memproyeksikan benda maya tiga dimensi
dalam waktu nyata pada Augmented Reality.
2. Menampilkan suatu objek tiga dimensi ke dalam sebuah miniatur yang
dapat dilihat secara menyeluruh.
Manfaat dari analisis ini adalah sebagai berikut :
1. Aplikasi ini dapat membantu orang-orang lebih memahami tampilan
visual dari suatu benda serta menjadi model pembelajaran yang lain yang
bisa diterapkan dalam berbagai bidang.
2. Memperkecil ruang yang dibutuhkan untuk melihat objek secara
menyeluruh daripada menampilkan objek tiga dimensi dalam bentuk
nyata.
41.5 Metodologi Penelitian
Metode yang digunakan dalam pembuatan skripsi ini adalah
metodologi MSF (Microsoft Solutions Framework) yang memiliki tahapan-
tahapan sebagai berikut:
1. Envisioning Phase
Pada fase ini dilakukan persiapan awal yang meliputi penentuan
ruang lingkup dan identifikasi awal yang diperlukan.
2. Planning Phase
Menetapkan konsep aplikasi yang akan dikembangkan dan
perencanaan pembuatan solusi perangkat lunak dengan menyiapkan,
desain perangkat lunak, rencana kerja, kebutuhan pemakai, kebutuhan
operasi dan kebutuhan sistem.
3. Developing Phase
Dibuat solusi aplikasi dengan melakukan pengkodean dan
dokumentasi program dan merancang sistem secara lengkap serta
menyertakan flowchart.
4. Stabilizing Phase
Pada fase stabilizing dilakukan integrasi dan pengujian beta (test
beta) dari solusi, skenario penyebaran/distribusi solusi aplikasi, dan fokus
bagaimana mengidentifikasi, memprioritaskan, memecahkan persoalan
sehingga solusi disiapkan untuk pelepasan (release) serta memeriksa
kembali hasil dari analisis.
55. Deployment Phase
Pada fase ini penulis memberikan informasi kepada pengguna
bagaiman menggunakan aplikasi ini dan menyebarkan/mendistribusikan
solusi teknologi, menstabilkan penyebaran, pengoperasian dan dukungan
solusi, dan memperoleh persetujuan dari pemakai. Setelah penyebaran
solusi, dilakukan peninjauan proyek dan melakukan survey kepuasan
pemakai.
1.6 Sistematika Penulisan
Penulisan laporan kerja praktek ini terdiri dari 5 bab yang saling
mendukung, dimana pada setiap bab disusun dengan menggunakan
sistematika penulisan sebagai berikut:
BAB 1 PENDAHULUAN
Dalam bagian pendahuluan, berisi tentang latar belakang
topik/judul yang dibahas, masalah-masalah yang ingin
dipecahkan/dipelajari dimana masalah-masalah tersebut didapat dari
latar belakang, ruang lingkup (batasan-batasan) suatu sistem yang
akan dipergunakan, tujuan dan manfaat dari penelitian, dan
sistematika penulisan yang berisikan garis besar isi dari tiap bab.
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Dalam bab ini dijelaskan mengenai teori-teori dasar yang
berhubungan dengan penelitian dan metode-metode yang digunakan
untuk mendukung perancangan yang digunakan.
BAB 3 RANCANGAN ALGORITMA DAN PROGRAM
Merupakan bab yang berisi tentang metodologi
pengembangan sistem, análisis kebutuhan hardware dan software,
serta pembuatan flowchart, bagaimana metodologi pemecahan
masalah yang dihadapi, rancangan objek yang digunakan serta
flowchart program.
BAB 4 IMPLEMENTASI DAN EVALUASI
Bab ini menjelaskan tentang pengujian sistem secara umum
maupun terperinci dan tentang implementasi program dan evaluasi
mengenai kelebihan atau keunggulan program. Kemudian akan
diuraikan mengenai prosedur uji coba yang berisi tentang
penjelasan bagaimana menjalankan program serta interaksi yang
dilakukan antara pemakai dan program. Kemudian dianalisa
kembali apakah telah sesuai dengan tujuan pembuatan pada bab 1.
BAB 5 PENUTUP
Merupakan bab terakhir yang berisi garis besar kesimpulan
yang akan diambil dari hasil analisis yang dilakukan baik berupa
penegasan/pembuktian ataupun pengetahuan yang baru dan berisi
7garis besar saran-saran yang merupakan tindakan yang perlu diambil
untuk tindak lanjut yang lebih baik dari hasil pemecahan masalah
yang dihadapi dan hal baru apa saja yang dapat digunakan untuk
mengembangkan karya ilmiah selanjutnya.
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BAB 5
PENUTUP
5.1 Kesimpulan
Pengembangan aplikasi Augmented Reality ini dimulai dari analisis
kebutuhan sampai dengan implementasi dan pengujian, terdapat beberapa
kesimpulan yang didapat setelah melakukan penyelesaian skripsi ini. Berikut ini
adalah beberapa kesimpulan dari pembuatan aplikasi Augmented Reality:
1. Objek tiga dimensi dapat diproyeksikan dengan menggunakan sebuah
penanda yang nantinya akan dibaca oleh kamera dan menampilkan objek
yang sesuai dengan penanda tersebut.
2. Augmented Reality dapat menampilkan suatu objek bangunan ke dalam
bentuk tiga dimensi sederhana yang dapat dilihat secara menyeluruh.
3. Pada aplikasi ini objek dapat disesuaikan posisi dan perputarannya.
4. Penanda harus berbentuk kotak yang sebaiknya berwarna hitam.
5. Jarak dan pencahayaan memiliki pengaruh terhadap munculnya objek,
semakin jauh jarak penanda ke kamera dan semakin redup cahaya akan
membuat objek menjadi sedikit lebih lama untuk muncul.
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5.2 Saran
Pembuatan aplikasi Augmented Reality ini belumlah sempurna. Penulis
menyadari masih banyak kekurangan yang terdapat pada aplikasi ini. Oleh sebab
itulah penulis berharap penelitian ini dapat dilanjutkan untuk mendapatkan hasil
yang lebih baik dari sebelumnya. Berikut adalah saran yang dapat diberikan
untuk aplikasi Augmented Reality ini :
1. Memberikan tampilan objek yang lebih mendetail.
2. Memberikan tampilan objek yang lebih menarik dan kreatif.
3. Menggurangi delay pada saat objek hendak ditampilkan agar aplikasi ini
lebih real time.
